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El presente estudio tiene como objetivo analizar la contribución del software de realidad 
aumentada Creator en la comprensión de la gráfica de funciones reales en los estudiantes del 
primer ciclo de una universidad de Lima. Los participantes fueron 70 estudiantes de ambos 
géneros, del primer ciclo en el curso de dinámica de la facultad de ingeniería mecánica de 
una universidad privada de Lima, la muestra estuvo formada con 30 estudiantes del primer 
ciclo del curso de dinámica de la facultad de ingeniería mecánica de una universidad privada 
de Lima. 
La metodología empleada desarrolla el enfoque cuantitativo, el alcance descriptivo y el 
diseño no experimental transeccional.  
Cabe mencionar que el software de realidad aumentada creator aplicada a la gráfica de 
funciones reales  es un tema nuevo y no existe abundante información, sin embargo, después 
de revisar y analizar cada uno de los documentos compilados, se llegó a la conclusión que el 
software de realidad aumentada creator contribuye en la comprensión de la gráfica de 
funciones reales en los estudiantes del primer ciclo de una universidad de Lima, creando 
espacios interactivos, promoviendo el autoaprendizaje, incremento de abstracción, 












The objective of this study is to analyze the contribution of Creator augmented reality 
software in understanding the graph of real functions in the students of the first cycle of a 
university in Lima. The participants were 70 students of both genders, of the first cycle in the 
dynamics course of the faculty of mechanical engineering of a private university in Lima, the 
sample was formed with 30 students of the first cycle of the dynamics course of the faculty 
of mechanical engineering of a Private university in Lima. 
The methodology used develops the quantitative approach, descriptive scope and non-
experimental transectional design. 
It is worth mentioning that the creator augmented reality software applied to the graph of real 
functions is a new topic and there is no abundant information, however, after reviewing and 
analyzing each of the compiled documents, it was concluded that the software Augmented 
reality creator contributes to the understanding of the graph of real functions in the students 
of the first cycle of a university in Lima, creating interactive spaces, promoting self-learning, 
increased abstraction, concentration, motivation, understanding, three-dimensional 
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CAPÍTULO I: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
 
1.1 Situación problemática. 
A nivel mundial las tecnologías emergentes como la realidad aumentada, la realidad 
virtual y simulación están en tendencia y transforman a la sociedad el modo de vivir. El 
ámbito educativo, está sujeto a estos cambios de la tecnología, debido a que en la 
actualidad los estudiantes, ocupan buena parte de su tiempo en la web, en el uso de 
aplicaciones del celular, compartiendo información y debido a esto el docente debe 
superar estos retos en su accionar diario. 
A esto se suma que desde hace dos décadas aproximadamente la Realidad aumentada ha 
generado una revolución en nuestra sociedad. El tema se ha introducido en el ámbito 
educativo rápidamente debido a las tendencias de los videojuegos y con ello prepara, 
facilita y mejora el aprendizaje del estudiante. 
En nuestra actualidad, existen problemas sobre el aprendizaje de las matemáticas, en 
específico sobre funciones reales. Según estudios de Cueva y Delgado (2016), hay 
estudiantes que tienen aversión al curso de matemática por las siguientes situaciones, el 
educador, al exponer, visualiza la noción de función de algún modo, mientras el 
estudiante, al instruirse, no lo visualiza o lo visualiza de otro modo. Por ello, al estudiante 
le resulta arduo inspeccionar que intentan conversar de igual noción, por eso se suele 
intervenir en la enseñanza con algún ente de representación visual, para conocer que el 
educador y el estudiante hablen de lo mismo. Por otro lado, tenemos que los docentes de 
matemática que enseñan el curso carecen de estrategias metodológicas y poca apropiación 





Asimismo, podemos apreciar que la infraestructura de algunas aulas de clase no es la 
óptima para utilizar estas herramientas TIC, por lo tanto, no pueden generar proyectos 
estructurados y definidos para hacer de las TIC herramientas reales en el aula de clase. 
Por otro lado, los estudiantes tienen problemas para resolver ejercicios de funciones 
reales, polinómicas y racional se ha optado por ofrecer una nueva herramienta para la 
enseñanza de las matemáticas utilizando las herramientas tecnológicas, en este caso, 
haciendo uso de la realidad aumentada con el programa Creator y su aplicación Scope.  
1.2 Preguntas de investigación 
1.2.1 Problema general                                                                                                                        
¿Cuál es la contribución del software de realidad aumentada Creator en la comprensión 
de la gráfica de funciones reales en los estudiantes del primer ciclo de una Universidad 
de Lima? 
1.2.2 Problemas específicos 
-   ¿Cuál es la contribución del software de realidad aumentada Creator en la 
comprensión de la gráfica de la función polinómica en los estudiantes del primer 
ciclo de una universidad de Lima? 
- ¿Cuál es la contribución del software de realidad aumentada Creator en la 
comprensión de la gráfica de una función racional en los estudiantes del primer ciclo 
de una universidad de Lima? 
1.3 Objetivos de la investigación. 
1.3.1 Objetivo general. 
Analizar la contribución del software de realidad aumentada Creator en la comprensión 






1.3.2    Objetivos específicos. 
- Describir la contribución del software de realidad aumentada Creator en la 
comprensión de la gráfica de la función polinómica en los estudiantes del primer 
ciclo de una universidad de Lima 
-  Explicar de qué manera contribuye el software de realidad aumentada Creator en la 
comprensión de la gráfica de una función racional en los estudiantes del primer ciclo 
de una universidad de Lima. 
1.4 Justificación 
A nivel teórico, esta investigación se justifica en el sentido de cubrir un vacío en el 
conocimiento científico actualizado, analizando la contribución del     software de realidad 
aumentada Creator en la comprensión de la gráfica de funciones reales en los estudiantes 
de pregrado. Su aplicación generará en el estudiante capacidades que le permitirán 
mejorar la comprensión de las funciones reales. El uso de esta herramienta busca que las 
clases de matemáticas sean impartidas de manera didáctica y práctica con el fin de 
despertar el interés del estudiante. De esta manera, el software de realidad aumentada 
creator se utiliza como una herramienta en el proceso de enseñanza-aprendizaje, 
contribuye así a la participación de los estudiantes de modo activo tanto individual como 
colectivo sobre el objeto de conocimiento.  
A nivel social, esta investigación se justifica en el sentido de beneficiar a los estudiantes 
peruanos de hoy, del futuro y de los evaluados por ellos; dado que los resultados positivos 
en el aprendizaje de las matemáticas en el aula con estas herramientas, tales como: 
incremento de abstracción, concentración, motivación, comprensión, percepción 
tridimensional, enriquecimiento, y pensamiento espacial. Asimismo, esta investigación 
busca ser fuente de consulta y soporte de las instituciones educativas y otras 





A nivel metodológico, en la actualidad, la tecnología educativa contribuye con la 
tendencia pedagógica que se orienta a desarrollar las habilidades cognitivas y capacidades 
que aporten a mejorar el aprendizaje de los estudiantes. En ese sentido, el software de 
realidad aumentada Creator ayuda con su interactividad a la enseñanza-aprendizaje 
individual y grupal. Esto es debido a que facilita el cambio en el rol del docente al de un 
asesor, orientador y facilitador; así como el rol del estudiante, hacia la autosuficiencia, 
responsabilidad y aprendizaje individual. Se permite así el crecimiento de unas destrezas 
mentales en el aprendizaje de la comprensión de la gráfica de funciones reales. 
A nivel práctico, permitirá reflexionar sobre la contribución del software de realidad 
aumentada Creator en la comprensión de la gráfica de funciones reales, los estudiantes se 
beneficiaron de la investigación debido a la oportunidad de trabajar de manera 
constructiva, ya que pueden construir su propio aprendizaje; y los docentes, también, al 













CAPÍTULO II: MARCO TEÓRICO 
2.1 Antecedentes de la investigación 
A continuación, se presentan antecedentes de investigaciones Internacionales y 
nacionales que ayudaron a vislumbrar con mayor precisión el tema a ser investigado, con 
el software Creator y su aplicación Scope, antes denominado Aumentaty Author. 
2.1.1 Antecedentes internacionales 
Ponce, Silva, Muñoz y Álvarez (2014) en su investigación “Incremento del Interés de 
Alumnos en Educación Básica en los Objetos de Aprendizaje Usando Realidad 
Aumentada en las Matemáticas”, tuvieron como objetivo general lograr la interacción con 
dibujos tridimensionales que permitió  observar, con claridad, los objetos, la muestra 
estuvo formada por estudiantes del tercer grado de primaria en México. La metodología 
define enfoque cualitativo y diseño de teorías fundamentadas. El software utilizado es el 
Aumentaty Author que proporciona las etiquetas necesarias y permite unirlas a un modelo 
de 3D que se visualizan desde el visor de la misma. La conclusión describe que la realidad 
aumentada es una tecnología donde algunas de sus características deben ser, presencial e 
interactiva proponiendo como un instrumento ventajoso que puede ser introducida en 
medios digitales para incrementar el adiestramiento de los estudiantes al acrecentar el 
encanto.  
Este trabajo de investigación brinda información valiosa que muestra la aplicación del 
software de realidad aumentada en las matemáticas incrementando interés por aprender, 







Cubillo, Martín, Castro y Colmenar (2014) en su investigación “Recursos digitales 
autónomos mediante realidad aumentada”, tuvieron como objetivo presentar un entorno 
de aprendizaje basadas en realidad aumentada, formando parte  del ámbito educativo  las 
tecnologías y es necesario proporcionar herramientas de autor, una de ellas es el software 
Aumentaty Author que facilita la producción de contenidos aumentados autónomos. 
Estos explican por sí mismos las ideas que van a ser expuestos, permiten añadir de un 
modo sencillo y claro nuevos medios virtuales y pueden ser rehusados, para esto usaron 
el Sistema ARLE (Augmented Reality Learning Environment). La muestra estuvo 
formada por un conjunto de profesores de un Club Integrado de Formación Profesional 
situado en España. El ensayo consistió en crear una táctica virtual y Para el experimento 
se dispuso de la colaboración de 2 profesores y 44 estudiantes. La metodología utilizada 
es descriptiva. 
El instrumento se creó mediante un interrogatorio con 15 problemas (las respuestas a cada 
problema se valoran del 1 al 5, donde el 1 se corresponde con la puntuación más baja o 
nunca y el 5 a la más alta o siempre). A modo de conclusión el autor explica que, de esta 
manera, se facilita al estudiante el entendimiento y aprovechamiento de los contenidos 
que están examinando sea cual sea la técnica usada. Los resultados indicaron que usando 
estas aplicaciones lograron que el 77% de los aprendices están complacidos con el empleo 
y que el 95,5% de ellos la considera seductor. 
Este trabajo brinda una información valiosa a esta investigación debido a que profundiza 
acciones importantes por parte del docente, promoviendo un ambiente de adiestramiento 
cimentada en  la realidad aumentada incorporando la tecnología en sus actividades de 
forma clara, sencilla y transparente; asimismo diversos contenidos multimedia como 





apuntes y problemas que contribuyen a construir aprendizaje significativo en los 
estudiantes de matemáticas. 
 
Calderin y Soto (2014) en su investigación “Utilización de la realidad aumentada para la 
creación de una aplicación con materiales didácticos interactivos que estimulen el 
pensamiento geométrico y espacial en el grado 5° de primaria”, el estudio tiene por 
prioridad de diseñar e implementar un software con realidad aumentada para el sostén de 
los procesos de adiestramiento de matemáticas en los temas de movimiento geométrico y 
cósmico para niños de quinto nivel de primaria en la Institución Educativa Cristóbal 
Colón de la ciudad de Montería. 
La muestra estuvo formada por nueve estudiantes de Quinto grado de primaria de la 
Institución Educativa Cristóbal Colón. La metodología define enfoque cuantitativo, 
diseño no experimental. 
Para el desarrollo del estudio se empleó un cuestionario para determinar que los niños 
tuvieron un alto nivel de motivación intrínseca al usar la aplicación de realidad 
aumentada, lo cual se sustentó en el hecho de que en la Subescala Interés/Disfrute que 
mide motivación intrínseca se obtuvo una puntuación total alta de 4.925 (considerando el 
rango posible de 1 a 5). Por otro lado, la Subescala Tensión/Presión que mide presión y 
tensión tuvo una puntuación total baja de 1.694 y debido a que esta se correlaciona 
negativamente con la motivación intrínseca, esto permitió reforzar aún más el hecho de 
que los niños si presentaron un alto nivel de motivación intrínseca con la aplicación. La 
conclusión de esta investigación brindan a los estudiantes una herramienta para aprender 
mediante contenidos que les resultan interesantes y motivadores y para el docente una 
herramienta de uso simple para actividades de pensamiento espacial y geométrico que 





plastilina para cada sesión, permitiéndoles llevar un control sobre el adiestramiento de los 
aprendices en los puntos de forma sencilla gracias a que puede realizar múltiples sesiones 
de actividades manteniendo guardados los resultados de cada uno de ellos para su 
posterior revisión y análisis. 
Esta investigación es relevante porque reúne los factores más importantes, brindarles a 
los estudiantes una herramienta que les facilite medir su motivación intrínseca y mejoran 
sus aprendizajes académicos. 
 
Palma y Sánchez (2014) en su investigación “Desarrollo de una aplicación móvil con 
realidad aumentada para apoyar la enseñanza de las matemáticas en educación 
secundaria”, Afirman que el objetivo principal de su investigación fue desarrollar un 
estudio teléfono móvil basada en realidad aumentada para inducir la enseñanza en los 
estudiantes, y asimismo ayudar a los educadores en la enseñanza de las matemáticas en 
educación secundaria. 
Para la muestra se realizaron pruebas con estudiantes de educación básica, que resolvieron 
ejercicios sobre el tema elegido, antes y después de utilizar la aplicación, con la finalidad 
de comprobar la efectividad en el aprendizaje. La metodología es de enfoque descriptiva. 
El desarrollo de sistemas de realidad aumentada requiere al menos, cuatro tareas 
fundamentales para poder llevar a cabo el proceso de aumento: 
a) Captación de la escena, b) Identificación de la escena, c) Combinación de realidad y 
aumento d) Visualización final. La conclusión de este artículo afirma que la realidad 
aumentada complementa el conocimiento y el intercambio con el universo existente y 
autoriza a los estudiantes ubicarse en un ambiente verdadero aumentado con indagación 
agregado llegando  a formar de gran beneficio para los docentes, por tanto la emoción, la 





Este estudio presenta un gran aporte a esta investigación ya que abarca aspectos vitales 
para  poder desarrollar en la contribución del software de realidad aumentada Creator en 
la comprensión de la gráfica de funciones reales, cuyo propósito es fomentar en los 
estudiantes un aprendizaje autónomo y las ganas de aprender se incrementen. 
 
Aguirre, Campaña y Cabrera (2014) realizaron un trabajo de investigación “Realidad 
aumentada como táctica educativa en la instrucción de la matemática espacial para los 
estudiantes de nivel sexto de instrucción media de la entidad educativa Antonio Nariño 
(INEDAN), tuvieron como objetivo efectuar un diagnosis concerniente a las 
competencias y contenidos programáticos sobre matemática espacial contemplados en el 
PEI de La Institución Educativa Antonio Nariño. Para lograr este objetivo los autores se 
propusieron hacer un tipo de realidad aumentada para los aprendices que les permita 
interactuar con la virtualidad de las formas geométricas, convirtiéndose en una táctica 
educativa en la enseñanza de la matemática en el curso de geometría y punto de partida 
de diversos proyectos con el manejo de la técnica de realidad aumentada. 
Para la muestra fueron realizados con 15 estudiantes de sexto grado. La metodología 
utilizada por los autores fue desde un enfoque cualitativo. La conclusión de este artículo 
afirma que la realidad aumentada, mostró a los estudiantes una cara encantadora y sencilla 
de manejar y les accedió emplear sus competencias en el principio espacial para construir 
aprendizaje.   
Este estudio aporta a la presente investigación debido a que los autores afirman que la 
realidad aumentada, muestra a los estudiantes una interfaz atractiva, para comprender e 





Según estas investigaciones internacionales, podemos afirmar que la contribución del 
software de realidad aumentada Creator en la comprensión de la gráfica de funcione reales 
en los estudiante, se caracteriza por ser una herramienta  de trabajo interactivo con y en 
grupos en el área de matemática en determinados temas; una metodología de trabajo 
colaborativo que busca alcanzar objetivos pre-establecidos, integrando el trabajo manual 
con el trabajo virtual, en la creación colectiva de una nueva forma o producto. Si bien sus 
beneficios están estudiados y comprobados, este formato de aula ha sido estudiado con 
estudiantes del primer ciclo del curso de dinámica de la facultad de ingeniería mecánica 
de una universidad privada de Lima. 
 
2.1.2 Antecedentes Nacionales. 
Gutiérrez Salguero, W. (2016), en su tesis “Desarrollo de aplicación móvil sobre Android 
en realidad aumentada para el aprendizaje en el área de lógico matemática para la 
Institución Educativa Glorioso 821- Macusani”, tuvo como meta general implementar 
una utilización de realidad aumentada para dispositivos móviles sobre Android en el 
campo de Lógico Matemática como instrumento para ampliar el adiestramiento 
significativo de los estudiantes de la Institución Educativa Primaria. La muestra estuvo 
formada por el método muestreo no probabilístico, donde los estudiantes del cuarto grado, 
la sección “A” formado por 24 estudiantes es el conjunto control y los de la sección “B” 
formado por 22 estudiantes es el conjunto experimental, el cual nos sirve como relación 
para ver si el otro conjunto sufre o no alguna alteración apreciable. La metodología de es 
de enfoque cuantitativo y diseño experimental. La conclusión de esta investigación 
permitió presentar de un modo dinámico las figuras geométricas y de esa forma el 
estudiante pueda comprender los conceptos y elementos geométricos mediante las 





Esta tesis brinda una información valiosa a esta investigación, ya que indican que el 
estudiante puede visualizar figuras geométricas y comprender con facilidad los conceptos 
geométricos y gráficos de funciones reales. 
 
Loa Barrientos, L. (2015) en su tesis “Influencia de un Software con Realidad Aumentada 
para el proceso de aprendizaje en Anatomía Humana en la Educación Primaria I.E.I.P. 
Pitágoras nivel A, Andahuaylas”, tuvo como objetivo principal determinar la influencia 
de un tipo de Software con realidad aumentada en el beneficio académico, del desarrollo 
de adiestramiento de Anatomía Humana en la educación primaria del sexto nivel de la 
institución Educativa Integral Particular Pitágoras Nivel A, Andahuaylas, con una 
muestra de 60 estudiantes de sexto grado de primaria. La metodología se basa en la visión 
cuantitativa y mide el ciclo de adiestramiento, la eficiencia de adiestramiento y la utilidad 
académico de los estudiantes a través del empleo del tipo de Software con realidad 
aumentada. La conclusión de esta investigación menciona que con el nuevo modelo de 
Software Aumentaty Author de realidad aumentada, se progresa el beneficio académico 
en un 23,05%, la eficacia del adiestramiento en un 81,02% y se reduce el tiempo de 
adiestramiento significativamente en 25%, en utilidad de los estudiantes que se 
encuentran en este ciclo de progreso personal. 
Esta tesis brinda una información valiosa a esta investigación debido a que profundiza al 
estudiante mejorar el rendimiento académico, la efectividad del aprendizaje, y, la 





2.2 Bases teóricas. 
2.2.1. Bases pedagógicas del uso de las TIC en educación 
La educación siempre ha recibido aportes importantes de otras ciencias del saber, como 
la Psicología. En ese parámetro la tecnología no ha sido la excepción ya que su aporte ha 
causado siempre grandes beneficios en pro de los recursos y materiales para el 
aprendizaje. 
Un claro ejemplo de ello, lo tenemos en la impresión de textos, lo que a la vez permitió 
la creación de libros impresos y más tarde digitales. Ello, además, ha permitido la creación 
de herramientas educativas digitales como software, pizarras digitales. 
Esto sin duda deberá ir cambiando la metodología de enseñanza que, hoy en día, se tiene 
en algunas instituciones educativas de nuestro país; quienes aún mantienen métodos y 
estrategias que no van acordes con la realidad y que no toman en cuenta que el aprendizaje 
es significativo para el estudiante si se propone en un contexto real y/o posible. 
Al respecto, Jonanssen (1991) hablando sobre el constructivismo, afirma que el ambiente 
del aprendizaje debe sostener múltiples perspectivas o interpretaciones de la realidad, y 
que la construcción del conocimiento debe basarse en actividades ricas en contexto. 
Algunas aportaciones afirman que las nuevas tecnologías pueden servir como 
herramientas para el aprendizaje constructivista, ya que serían de gran aporte para la 
enseñanza de hoy y del mañana. Debemos estar preparados para enseñar y poner al 
servicio de los estudiantes dichos herramientas con la finalidad que sean ellos los que 
construyan sus conocimientos utilizando todo tipo de medios impresos y digitales 
actuales, de forma eficiente, creativa y entretenida; convirtiendo al maestro como guía y 





La UNESCO (2014), define a las TIC en educación como un conjunto de disciplinas 
científicas, tecnológicas, de ingeniería y de técnicas de gestión utilizadas en el manejo y 
procesamiento de la información, en sus aplicaciones, en las computadoras y en su 
interacción con los hombres y máquinas, así como en los contenidos asociados de carácter 
social, económico y cultural. 
Para Moreno (2015), al definirlas, se presentan varias disyuntivas que surgen en función 
del término utilizado: Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) y Nuevas 
Tecnologías de la Información y la Comunicación (NTIC). 
2.2.2 Aplicación de las TIC en la enseñanza de las matemáticas 
Las TIC son recursos muy importantes en la sociedad de la información y del 
conocimiento, es por eso que ella tiene la obligación de incluirlas a lo largo del sistema 
educativo. Con estas, las futuras generaciones podrían manejarlas y mejorarlas con el 
propósito de brindar a las comunidades herramientas que hagan factible los 
procesamientos de información y de comunicaciones. La didáctica de las matemáticas 
hace uso de este espacio digital, con el propósito de brindar a los docentes de educación 
básica y superior una oportunidad de desarrollarse en algunas áreas de la matemática y 
las TIC. Todo esto en aras de contribuir al mejoramiento de sus competencias como 
docente. 
La Unesco (2009) determina que la activación de las Tic en la formación de los países en 
progreso es fundamental para el beneficio del EPT (Educación Para Todos) los objetivos 
apuntan a separar la diferencia en el acceso y la duración a la enseńanza básica para el 
año 2015. 
Existen diferentes herramientas TIC para que los profesores las utilicen en sus aulas. 





o Animoto. Algunos softwares o aplicaciones que los docentes de ciencias básicas 
deberían manejar y enseñar, a su vez, a sus estudiantes para generar en ellos competencias 
sobre las TIC y que puedan utilizarlas en su trabajo, investigación, simulación, o en los 
procesos de formación, son: Geogebra (es una herramienta de matemática, fácil de 
utilizar), Cabri Geometre (programa para geometría interactiva más utilizado en el 
mundo, incluye geometría analítica, transformacional y euclidiana), Geup 5 (software de 
geometría en el plano para el cálculo y visualización en matemáticas, ciencias e 
ingeniería), Octave (es un programa libre para realizar cálculos numéricos), Scilab (es un 
paquete de software libre de código abierto para computación científica, orientado al 
cálculo numérico, a las operaciones matriciales y especialmente a las aplicaciones 
científicas y de ingeniería). 
 2.2.3 Definición de realidad aumentada (RA) 
En los 70s, el concepto de realidad aumentada (RA) surgió como representación de una 
tecnología orientada a las experiencias en mundos virtuales; es decir, es un tipo de 
comunidad virtual continua que simula un mundo o entorno artificial inspirado. En 1992, 
Tom Caudell, quien la definió de ese modo, se desempeñaba como investigador de la 
compañía aeronáutica “Boeing”, ahí logró superponer textos, diagramas y gráficos en el 
visor, los operarios lo usaban para revisar las diferentes partes del avión, en ese mismo 
año surge la primera definición de realidad aumentada (RA), entendida como “la 
inclusión, en tiempo real, de elementos virtuales dentro del universo físico” (p. 3). 
Milgram y Kishino (1994) complejizan esta definición integrando dos dimensiones: entre 
un entorno real y un entorno virtual puro está la llamada realidad mixta. Esta se subdivide 
en dos, la realidad aumentada (más cercana a la realidad) y la virtualidad aumentada (más 
próxima a la virtualidad pura). Además, Barfield (2001) agrega que realidad aumentada 





universo existente que se combina con componentes implícitos para la formación de una 
realidad aumentada en espacio existente. Así también, el universo culto no está al extremo 
de estas iniciativas y asimismo ha empezado a implantar los métodos de la realidad 
aumentada en algunas de sus disciplinas. Sin embargo, la comprensión y la aplicabilidad 
de este métodos en la docencia es mínima; entre otros motivos se debe al propia ambiente 
y período de mejora de dichos métodos, además como siempre a su escasa apariencia en 
los ámbitos cotidianos de la comunidad. 
Loli (2013), afirma que esta tecnología precisa los siguientes componentes primordiales: 
- Cámara web: dispositivo que toma la información del mundo real y la transmite al 
software de realidad aumentada (RA).  
- Software: convierte los datos reales en realidad aumentada.  
- Marcadores: básicamente son hojas de papel con símbolos que el software interpreta 
y de acuerdo a un marcador específico realiza una respuesta específica (mostrar una 
imagen 3D, hacerle cambios de movimiento al objeto 3D que ya esté creado con un 
marcador).  
Monitor o pantalla: es el elemento donde se visualiza la mezcla del mundo real con los 
objetos de tercera dimensión generados por un ordenador o dispositivo móvil. Se conoce 
a dicho elemento como monitor, si es una parte de un equipo de cómputo; o visera, si se 
hace mención a un dispositivo móvil, smartph. Así mismo Metió  (2014) considera que 
la realidad aumentada combina tanto elementos del mundo real como del virtual en una 
misma experiencia. Descubre imágenes, videos, sonidos y animaciones 3D simplemente 
usando la cámara y los sensores de un dispositivo móvil.  Blázquez (2017) define la 
realidad aumentada como aquella información adicional que se obtiene de la observación 
de un entorno y es captada a través de la cámara de un dispositivo que previamente tiene 





aumentada puede traducirse en diferentes formatos. Puede ser una imagen, un carrusel de 
imágenes, un archivo de audio, un vídeo o un enlace. Las formas de acceso a esta 
tecnología requieren disponer elementos diferentes, tales como: 
- Dispositivo con cámara como es PC con webcam, computador movible con webcam, 
tablet, smartphone y wearable con cámara (relojes, lentes, etc.) 
- Un software encargado de formar las transformaciones necesarias para proporcionar la 
indagación adicional.  
- Un apuntador, acreditado asimismo como “trigger” o activador del enunciado, como es 
retrato, ambiente mecánico (vista, área habitante, intermedio observado), registrador, 
materia y ley QR. 
En resumen, la realidad aumentada es una mezcla del entorno real y el entorno virtual en 
donde se realiza la interacción en momento actual y en tres magnitudes. Se utiliza la 
realidad aumentada en múltiples aplicaciones como en proyectos educativos, servicios de 
emergencias, arquitecturas y otros. Se diferencia de la realidad virtual en que esta 
pretende reemplazar al mundo real, mientras que la realidad aumentada lo que hace es 
complementarla; no aleja al usuario de la realidad, sino que lo mantiene en contacto con 
ella. Por ello, se afirma que la realidad aumentada va más allá de la tecnología de gráficos 
estáticos de la televisión, pues se adapta a cada movimiento de la cabeza del usuario y a 
sus ojos. 
2.2.4 Uso de la realidad aumentada 
La realidad aumentada se aplica a diversos campos de la actividad humana tales como: 
- En la manufactura de la difusión y el marketing se usa la realidad aumentada para 
generar investigación de artículos al cliente a través de formas diversas. Se encuentra 





argumentos online al usar alguna función de texto de códigos y de realidad 
aumentada como Layar. Otros productos del marketing, se enriquecen con objetos 
3D, como los catálogos  al interaccionar con ellos. Un ejemplo de esto, a través de 
la cámara de una tablet se autoriza descubrir los muebles virtuales de la empresa 
IKEA en dimensión verdadera en el recóndito de tu casa. Para esto fue necesaria una 
aplicación de realidad aumentada. 
 
 
Figura 1.  App catálogo de Ikea 2014 con Realidad aumentada.  
Fuente: Ytimg. 
- En el diseño de empaques, la exposición de productos y el lanzamiento de un nuevo 
producto en centros comerciales es posible diseñar todo ello mediante un patrón en 
3D y vislumbrar cómo quedará descubierto en las estanterías en la posición de los 
productos de la disputa. Tal es el caso de Topshop, empresa que hace uso de 
Realidad aumentada en modo de carteles «probadores de prendas» en los que una 
cámara guarda el dibujo en movimiento del público, para superponer digitalmente 






Figura 2. Realidad aumentada probador. Fuente: The Drum 
 
-  El turismo también es uno los campos  en donde esta presente la realidad 
aumentada, pueden agrupar aplicaciones en el lugar indicado por GPS  conduciendo 
así a los invitados de una urbe para localizar una parada del metro. Tal es el caso de 
Accrossair (aplicación de Realidad aumentada que funciona como un navegador 
para llevarte a la ubicación más cercana que elijas). Por otro lado, la búsqueda de un 
hotel o un restaurante es apoyada por Foursquare o Yelp (ambas aplicaciones sirven 
para localizar todo tipo de lugares). Además, si se requiere encontrar un punto de 
acceso wifi se puede hacer uso de Lookator. Todas las aplicaciones anteriormente 
mencionadas, permiten visualizar su posición en tiempo real.  
Por otro lado, existen aplicaciones que aceptan tomar la fotografía de 
una estatua para lograr la investigación que existe en relación en Wikipedia, todo 
esto sin apuro de abrir un explorador. 
       





- En arquitectura, los prototipos reales se pueden reemplazar por prototipos irreales. 
con representación tridimensional proporcionada por realidad aumentada. Así, 
asimismo, se puede observar el golpe del emplazamiento de un inmueble nuevo 
antes de edificarlo. Algunos ejemplos de software de realidad aumentada (RA) para 
la arquitectura son, Smartreality, Furzo Mobile y otros. Por ahora, estas aplicaciones 
presentan limitaciones debido al contenido de ubicación y situación exacta 
del consumidor. Una falta en estas capacidades puede incitar una des-coordinación 
a través de elementos irreales y la existencia real. Este es uno de los 
desafíos más notables para el crecimiento de la realidad aumentada por ahora. 
                 
                Figura 4.  Realidad aumentada en arquitectura. Maqueta de Google Sketchup. 
                Fuente: Sculpteo. 
 
- En el diseño de los videojuegos se hace uso de la realidad aumentada para proveer 
modernas experiencias, desconectadas de la realidad y reales en la leyenda, en 
semejante a la ampliación del contexto imaginario. Por ejemplo, ARQuake en que 






Figura 5. Ingress, videojuego de realidad aumentada.  
Fuente: Sivemax. 
- La prensa escrita, ya hace algún tiempo atrás, hace uso de la realidad aumentada 
entre sus páginas. Diarios, semanarios y revistas permiten el acceso a información 
ampliada de sus noticias a través de códigos QR. El contenido complementario 
puede entregarse en forma de biografías, noticias con mayor información y detalles, 
audios o podcast, vídeos o material multimedia. 
-  El periodismo ha asumido, de manera habitual, esta tecnología para su desempeño 
con un gran rendimiento. 
              
              Figura 6.  
              Fuente: Fotografías realizadas por Blázquez de las revistas impresas, Fotogramas y AR 
- Word Lens es una aplicación, muy destacable, que permite traducir palabras de 
cualquier cartel o texto escrito mediante el fotografiado de estos con la cámara de 
nuestro equipo. La imagen de estos escritos en lengua extranjera puede visualizarse 
traducida a la lengua del usuario, se mantienen los colores y 





                                   
                     Figura 7. 
                    Traducción de Word Lens. Fuente: Neoteo. 
 
La realidad aumentada se aplica a numerosos campos de la actividad humana en el estudio 
del mercado, entretenimiento, bosquejo, la edificación, ciencia, técnica, educación, entre 
otros. Es una técnica en completo progreso y continúa creciendo en aceptación a 
envergadura que surgen instrumentos modernos, como dispositivos móviles (tablets y 
smartphones), los cuales la hacen más accesible. 
La realidad aumentada asimismo está integrada en programas usualmente utilizados. Una 
de estas, es el instrumento de videoconferencias Google Hangouts que admite sobreponer 
imágenes binarias a los oyentes, permite adecuar su lugar y dimensión al desplazamiento 
exacto en momento verdadero mediante comprobación del rostro. Además, está el estilo 
AR Effects de los visores de los teléfonos inteligentes. 
 







2.2.5 Realidad aumentada aplicada en la educación 
Se integra la realidad aumentada ordenadamente en el espacio de la formación, incluso 
en la complicación de esta. Cubillo (2014) establece que actualmente la totalidad de los 
usos de realidad aumentada  conducidos a la formación se centran en una compostura en 
determinados campo de las matemáticas, ciencias, y otros. Actualmente, hay escasez de 
bibliotecas, de recursos y plataformas que orienten la creación de contenidos por parte 
del profesorado aún con los avances existentes. 
Una causa terminante para la circulación de las actividades de realidad aumentada  
aplicadas en la formación es la rutina masiva de tablets y smartphones con un propósito 
fácil. A este fenómeno es denominado aprendizaje móvil (mobile learning o m-learning). 
Al respecto, Gutiérrez (2014) define el aprendizaje móvil como un tipo de e-learning 
realizado a través de dispositivos móviles. 
Este sistema considerablemente moderna, no existen suficientes fuentes bibliográficas 
referente al uso de la realidad aumentada en la formación. La totalidad de las propagandas 
son discurso referente  a este sistema y su uso viable en diversas áreas. Si se plantea el 
estilo de la tecnología en la transformación del aprendizaje, es posible que una de las 
aplicaciones más notables sea la propuesta Magic Book de la colección eficaz HIT de 
Nueva Zelanda. La actividad es único y consiste en que el educando lee un texto existente 
haciendo uso de un representador de mano y observa que referente  a los folios verdaderos 
“aparecen” contenidos potenciales. De este modo, puesto que el educando visualiza un 
suceso de realidad aumentada que le agrada y motiva, puede insertarse adentro del suceso 
y experimentarla en un ambiente implícito sumergido. 






Figura 9. MagicBook con marcadores. 
En Europa existen diversos proyectos en curso que desarrollan aplicaciones que integran 
realidad aumentada de un modo innovador para ser utilizadas en la educación. Entre 
algunos proyectos se pueden destacar CONNECT, CREAT y ARiSE. Estas nuevas 
aplicaciones, basadas en 3D y con gran interacción, facilitan la comprensión de los temas 
de todas las ciencias. Los estudiantes pueden interactuar con objetos virtuales en un 
entorno real aumentado, desarrollando el aprendizaje experimentando. 
En el contexto académico las pocas investigaciones encontradas, sugieren la explotación 
de la realidad aumentada apoya efectivamente en la motivación del estudiante. Multiples 
investigaciones, entre los que se puede aludir a Cubillo (2014), Hornecker y Dunser 
(2007) concuerdan que la realidad aumentada  es un facilitador de la enseñanza. De hecho, 
Cubillo (2014) señala que la realidad aumentada  es interesante y accesible  a la ilustración 
y apropiación de los argumentos para los profesores y estudiantes. Asimismo incita y 
motiva la enseñanza, por ello se cumple con uno de los objetivos de la enseñanza: 
estimular el beneficio que orientará a indagar, profundizar, examinar e emplear tiempo 
en aquello que les ha despertado desconfianza, incógnitas etc. 
Zambrano (2018) presenta un panorama teórico de las Tecnologías de la Información y 





con la finalidad de aportar elementos que conduzcan al estado del arte en relación al 
aporte de la realidad aumentada en el campo de la enseñanza de las ciencias. Aquí se 
genera un análisis de la situación actual del aprendizaje de las ciencias experimentales 
desde el estado actual del conocimiento mismo. Con el aporte generado se pretende 
coadyuvar a nuevas investigaciones y ensayos sobre el papel y uso de las Tic en el recinto 
para crear competencias científicas en los aprendices de educación básica en el país. 
Asimismo, Sosa, Salinas y De Benito (2018) determinan el rol de las tecnologías 
emergentes en las actividades de aprendizaje en la implementación de un modelo de 
incorporación de la tecnología en la clase y cómo estas contribuyen al adiestramiento de 
los estudiantes. El espécimen de observación se compone de 38 profesores de escuelas 
oficiales de Bogotá-Colombia que implementaron el modelo. La información recogida se 
analizó mediante la técnica de análisis contenido y la codificación se realizó de manera 
abierta y axial. Entre los principales resultados, los profesores diseñaron una gran 
variedad de actividades de acuerdo con el momento de la secuencia didáctica, con 
respecto al rol de la tecnología, se encontró que las tecnologías emergentes se utilizan 
como: fuente de información, medios o recursos para crear productos por parte de los 
docentes y estudiantes; medios de interactividad, nuevas formas de innovación en el aula; 
canales para compartir información y comunicación y medios para recolectar 
información. En cuanto a la contribución de las tecnologías para el desarrollo de los 
objetivos de aprendizaje previstos en la implementación del modelo, los logros fueron: 
mejoras en la motivación, la atención y la concentración de los estudiantes; desarrollo de 
diferentes competencias; mejoramiento de los procesos de enseñanza y aprendizaje; 






2.2.6 Potencial de realidad aumentada en educación 
Según Billinghurst (2002) plantea muy buenas razones para pensar que la realidad 
aumentada podría ser muy valiosa en la educación, considera que la realidad aumentada 
tiene el potencial de superar muchos de estas deficiencias y permiten una comunicación 
más natural. Para la colaboración co-localizada, la realidad aumentada puede fusionar los 
mundos físico y virtual para que puedan ser objetos “reales”. Esta se utiliza para 
interactuar con contenido digital tridimensional y aumentar la comprensión compartida, 
así también, las técnicas de interacción tangible se pueden combinar con las técnicas de 
visualización AR que desarrollarán interfaces en las que los objetos físicos y las 
interacciones son tan importantes como las imágenes virtuales y proporcionan una 
metáfora muy intuitiva de la interacción. 
 
Por otra parte, Avendaño, Rangel y Chao (2011) exploran en su investigación las más 
recientes estructuras de sociabilidad en redes de realidad virtual, así como la 
representación en que desempeñan una acción en el argumento del universo implícito, 
asimismo como las posibilidades de introducirse en la formación y, en específico, su 
participación en las matemáticas. Las comunidades en ruta se alejan del sentido habitual 
de asociación debido a que se establece distinto método fundamentado en los intereses 
fugaces y momentáneos de los integrantes. De este modo, se examinan los rasgos que 
caracterizan a una creación implícito en tercera superficie como asociación. Estos serían 
la ayuda abierta y la distribución mutua que tienen parte interiormente para conseguir su 
estudio en las matemáticas. Así mismo Estebanell (2012) considera que brindar 
indagación situada, contextualizada, desde una zona y en el instante que el cliente la 
aclara es consecuencia de ciertas características que los dispositivos móviles presentan. 





los entornos de aprendizaje. Además, añade que ciertas aplicaciones de realidad 
aumentada no solo responden a esta exigencia, sino que la amplían de manera 
cualitativamente significativa. En otro contexto, Fabregat (2012) se propuso explicar 
cómo combinar la realidad aumentada (RA) con las plataformas de e-learning adaptativas, 
con el propósito de ponerlas a disposición de los estudiantes en el proceso de aprendizaje, 
de manera que les permita beneficiarse de la relación con los objetos en el espacio que 
los rodea. Los entornos de e-learning, al facilitar un aprendizaje más personalizado, 
generan que el estudiante pueda desarrollarse al ritmo de sus propias capacidades e 
intereses. El concepto de e-learning adaptativo implica la acción de un tutor que envía al 
estudiante material de estudio, de forma pedagógica, conforme al dominio y al modelo 
del estudiante, y también la posibilidad del estudiante de recorrer el material, según su 
voluntad. 
 
Para Céspedes (2012), el favorecer los procesos de enseñanza – aprendizaje de Geometría 
básica en la formación tanto en la educación primaria y  secundaria, plantea el 
requerimiento de la implementación de realidad aumentada (RA) actualmente dinamiza 
las clases y genera  mayor beneficio en los estudiantes. El diseño y el estilo de gráficas 
en 3D ampliamente luminoso para alcanzar el correcto conocimiento del educando es una 
característica del progreso de software pedagógico que ejecuta  realidad aumentada. 
Otra característica en el intercambio entre el instrumento y el educando en la práctica de 
aplicaciones de Realidad aumentada debe ser, si es permitido, por poco únicamente con 
el mouse, por tanto la función del teclado es difícil y escaso frecuente entre los educando 





Los diseños utilizados con realidad aumentada son herramientas que constantemente se 
conforman de material impreso y software. Ahora, debido a que generalmente es 
inmensamente escaso normal que los estudiantes de primaria  presten escuchar a los 
comunicadores en el texto, la realidad aumentada con fines educativos debe evitarse 
disponer indagación primordial en el material escrito y da más importancia a lo 
proyectado en pantalla. 
 
López (2013) hace relevante el potencial de la realidad aumentada al integrar 
competencias transversales para incrementar los conocimientos complicados  y generen 
soluciones a problemas reales en el contexto de una educación personalizada y adaptada 
al progreso de enfrentamiento y comprensión  para todo el estudiante, como la capacidad 
de aprender que acompaña a la persona a lo largo de la vida. La realidad aumentada 
supone ocuparse sobre el propio medio físico  y que se suma en ella un fragmento del  
contexto virtual. 
 
Para Cubillo (2014), la realidad aumentada tiene impresionante relevancia para corregir 
cualquiera de la disimilitud presentes en la formación como son: 
1. El excesivo costo de equipamiento, los índices número de equipo versus 
estudiantes matriculados generan indagación o ejercicios que no pueden ser 
ejecutadas. 
2. La poca existencia de las infraestructura por limitaciones de ambiente y/o por 
temporada. 
3. El débil control de seguridad frente a lesiones por fallo de equipo en la 





4. Requerimientos de periodos largos para el desarrollo de experimentos o 
fenómenos que precisan ser observados. 
 2.2.7  Software de realidad aumentada 
2.2.7.1. Aumentaty Author. 
Ordena los tema de realidad aumentada mediante de un programa de marcadores o 
fotografías de los que se despliegan elementos virtuales tridimensionales ya creados 
anticipadamente con programas de esculpido como SketchUp, modelos tridimensionales 
como 3D Warehouse.  Como herramientas complementarias se tiene Aumentaty Viewer, 
son disponibles para aplicaciones móviles, que accede visualizar objetos tridimensionales 
mediante la cámara o webcam en distintos dispositivos. Aumentaty ha desarrollado 
aplicaciones gratuitas como Author desde el año 2012, con miles de usuarios que han 
descubierto cómo utilizar la realidad aumentada gracias a la sencillez de nuestro software. 
  2.2.7.2. Creator 
Creator facilita crear de manera fácil y rápida, proyectos de realidad aumentada asociando 
elementos 3D a marcadores, y, múltiple información a imágenes; videos, documentos, 
fotos, etc., así como crear POI’s y rutas virtuales, podrás compartir en Aumentaty. De 
igual forma permite descargar proyectos de otros usuarios que podrás enriquecer y con la 
app Scope  podrás visualizar todos los contenidos realizados con Creator y publicados en 
Aumentaty. Detectará de forma activa, los diferentes contenidos publicados en la 
plataforma y te lo mostrará automáticamente. 
2.2.7.3. Software Geogebra para gráfica de funciones: 
Según Bello (2013), el Geogebra es un software libre y de código abierto para la 
enseñanza y el aprendizaje de las matemáticas en forma dinámica en todos los niveles de 
educación y dirigidos tanto para los docentes y los estudiantes, básicamente es un 





matemática con software interactivo que reúne geometría, álgebra y cálculo. Fue creado 
por los esposos Markus y Judith Hohenwarter, quienes trabajaron con este software desde 
el año 2001 en la universidad de Salzburgo, Austria y posteriormente en la universidad 
de Atlantic, Florida, estados unidos. 
Características del software Geogebra. 
Bello (2013), trata de explicar las siguientes características.  
1. Programming libre para fomentar la matemática.  
2. Programming 3D que ayuda a la comprensión de los temas de matemática superior. 
3. Es un programming transportable, que facilita al estudiante grabar en su memoria 
USB  
4. Programming ejecutable para Windows, Mac OS X.  
5. El sitio destinado al beneficiario está dividido en tres partes, llamadas ventanas o 
vistas distribuidas del siguiente modo: observamos que la abertura algebraica se 
ubica a la izquierda y la abertura gráfica se ubica a la derecha, mientras que debajo 
de estas aparece la ventanilla de ingreso.  
2.2.8 Funciones matemáticas. 
Sean los conjuntos A y B, la función (f), que va del conjunto A al conjunto B, se asigna 
un elemento (x) que pertenece al conjunta A, vía la función (f) le corresponde un único 
elemento (y) que pertenece al conjunto B, simbólicamente se representa de la siguiente 
manera: 
  f:   A→ B 
       x →   y=f(x)                                            
Según Ceballos y López (s/f), Manifiestan la trascendencia que radica en la instauración 





definición y edificación a través del cálculo, y la aplicación palpable que verdaderamente 
puedan poseer en la concepción de una nueva técnica. 
Según contreras (s/f) muestra características de función real: 
De manera general se puede representar de distintas formas una función real, mediante 
enunciado verbal o expresión matemática, representado con tabla de valores de conjuntos 
de pares ordenados, en un sistema de coordenadas cartesianas. 
Por lo tanto, una función es relación entre dos conjuntos numéricos, de tal modo que a 
cada parte del conjunto inicial le corresponde una parte y sólo uno del último conjunto. 
2.2.8.1. Tipo de funciones. 
Función afín. - Es aquella función con dominio R y cuya regla de correspondencia es: 
f(x) = mx + b (m ≠ 0), donde m y b son constantes y  m ≠ 0. 
Su grafica es una recta cuya pendiente es  𝑚 = 𝑡𝑔 ∝ y su ordenada en el origen es b. 
Función afín a trozos. – Es aquella que su expresión analítica no es única, sino que  
depende del valor de la variable independiente. 
Función raíz cuadrada. – Es aquella función con dominio el conjunto de los números 
reales positivos y cuya regla de correspondencia es: f(x) =√ x, cuyo cuadrado es x,  y esta 
ecuación representa una parábola de eje horizontal con vértice en el origen que se abre 
hacia la derecha. 
Función valor absoluto. Es aquella función con dominio R y cuya regla de 
correspondencia es: 
𝑓(𝑥) = |𝑥| = {
𝑥, 𝑠𝑖 𝑥 ≫ 0
−𝑥, 𝑠𝑖 𝑥 < 0 
 
Los elementos del conjunto f  son pares ordenados y su gráfica es la unión de dos pares 





Función de segundo grado. – Es aquella función con dominio en R y definida por la 
regla de correspondencia: 
f(x) = ax² + bx + c, donde a , b y c son constante y a ≠ 0. Su representación gráfica es una 
parábola simétrica respecto a la recta vertical x = h, llamada eje de simetría, abierta hacia 
arriba si a > 0 y hacia abajo si a <0. 
2.2.9. Funciones reales. 
Una función real, f, de variable real es una relación que asocia a cada número real, x, un 
único número real y = f(x). se puede expresar de esta forma. 
  f:   R→ R 
     x→y=f(x)  
La variable x se denomina variable independiente y la variable y la variable dependiente; 
es decir: 
f = (x; y) 𝜖 R x R/ x 𝜖 Dom(f) ∧ y = f(x) 
Geométricamente Una relación f ⊂ R x R es una función real, si y solo sí, toda recta 
vertical o paralela al eje “y” corta a la gráfica f a lo más en un punto. 
Respecto a las gráficas: 
     






El dominio de la función f está definida por: Dom(f) = {x𝜖R / f(x) ∃}. Cuando alguna de 
las operaciones que la definen no puede realizarse entonces diremos que el valor de la 
función f (x) no existe, tales como una división por cero, √−𝑥,  𝑙𝑜𝑔𝑏𝑁 ≤ 0. Otras veces 
será cuando la naturaleza del problema lo que restringe su dominio; puede ser el tiempo 
o una longitud no pueden tomar valores negativos. 
El rango se define de la siguiente manera: Ran(f) = {y 𝜖R / y = f(x), x 𝜖Dom(f)} 
2.2.9.1 Función polinómica. 
Euler (1707-1787), es aquella función con dominio R y cuya regla de correspondencia 
está dada por: 
𝑓(𝑥) = 𝑎𝑛𝑥
𝑛 + 𝑎𝑛−1𝑥
𝑛−1+. . . 𝑎2𝑥
2  + 𝑎1𝑥 + 𝑎0, ∀𝑥𝜖𝑅, donde “n” es un entero 
positivo y 𝑎𝑛, 𝑎𝑛−1, . . ., 𝑎2, 𝑎1, 𝑎0, son números reales fijos llamados coeficientes, 𝑎𝑛 ≠
0es el coeficiente dominante y 𝑎0 es el término constante del polinomio. 
Las diferencias de una gráfica de función polinómica son de dos elementos: los extremos 
y centro, asimismo los máximos y los mínimos, y los puntos de incisión con los ejes: 
 
figura 11: gráfica de función polinómica. 
La rama de la derecha se dirige hacia a lo alto cuando el factor de valor máximo es 
positivo, y hacia abajo cuando es negativo. El lado  izquierda se dirige hacia abajo cuando 





polinomio es de nivel impar y el factor de valor máximo es positivo. En caso inverso, el 
extremo de la izquierda se dirige hacia a lo alto. 
2.2.9.2 Función Racional. 
Una función Racional es una función cuya norma puede ser escrita como una 









cuya gráfica es una hipérbola. 
 
figura 10: gráfica de función racional. 
Una función racional es de dos tipos: 
a) Función racional continua, cuando su gráfica es una línea o curva sin 
ninguna interrupción o espacio. 








CAPÍTULO III: METODOLOGÍA 
En este capítulo se explicarán los procedimientos metodológicos aplicados en el 
desarrollo de la investigación. Para ello se tendrán en cuenta el objetivo de la 
investigación, que es analizar la contribución del software de realidad aumentada Creator 
en la gráfica de funciones reales en los estudiantes del primer ciclo de una universidad de 
Lima. 
3.1 Enfoque, alcance y diseño 
El trabajo de investigación presenta un enfoque cuantitativo, por que mide dos variables 
en un texto resuelto y expreso los datos recogidos a través de números. 
En cuanto al alcance es una investigación de tipo descriptivo, ya que especifica las 
características de un fenómeno que se somete a un análisis.  
El diseño es no experimental, ya que no se manipulan las variables, es decir, se observan 
situaciones que ya existen, que no son provocadas intencionalmente en la investigación. 
Asimismo, presenta un diseño transeccional, pues los datos se han recolectado en un 
momento único. (Aponte & Herrera, 2018) 
 





3.2.1 Matriz de consistencia 
Tabla 1. Matriz de consistencia. 
Problema General Objetivo General Variables Dimensiones Metodología 
¿Cuál es la contribución del 
software de realidad 
aumentada Creator en la 
comprensión de la gráfica de 
funciones reales en los 
estudiantes del primer ciclo de 
una universidad de Lima? 
Analizar la contribución del 
software de realidad aumentada 
Creator en la comprensión de la 
gráfica de funciones reales en los 
estudiantes del primer ciclo de 







 Visualización de contenido 
de realidad aumentada 
 















70 estudiantes de primer ciclo 
de la escuela profesional de 
mecánica y facultad de 
ingeniería mecánica de una 
universidad privada de Lima 
 
Muestra 
30 estudiantes de primer Ciclo 
de la carrera de mecánica, de la 
facultad de ingeniería mecánica 











1. ¿Cuál es la contribución 
del software de realidad 
aumentada Creator en la 
comprensión de la gráfica 
de la función polinómica 
en los estudiantes del 
primer ciclo de una 
universidad de Lima? 
 
2. ¿Cuál es la contribución 
del software de realidad 
aumentada Creator en la 
comprensión de la gráfica 
de una función racional 
en los estudiantes del 
primer ciclo de una 
universidad de Lima? 
Objetivos específicos 
 
1. Describir la contribución del  
software de realidad 
aumentada Creator en la 
comprensión de la gráfica de 
la función polinómica en los 
estudiantes del primer  ciclo 
de una universidad de Lima. 
 
2. Explicar de qué manera 
contribuye el software de 
realidad aumentada Creator 
en la comprensión de la 
gráfica de una función 
racional en los estudiantes 
del primer ciclo de una 






Gráfica de funciones reales: 
Polinómicas y racionales 
 
 Definición, dominio y 
rango de una función real 
 
 Gráfica de funciones 













 3.2.2 Matriz de Operacionalización de variable. 
Tabla 2. Matriz de operacionalización de variables. 
Variable Definición conceptual Definición 
operacional 














En el año 2012 en la 
universidad politécnica 
de valencia - España en 
el año 21012, lo utilizó 
por primera vez. El 
software Creator antes 
llamado Aumentaty 
author, desarrolla 
aplicaciones gratuitas de 
















permite crear de 

































































1. Incluir realidad aumentada utilizando software creator 3D contribuye a 
mejorar la comprensión de las funciones reales. 
2. Le satisface la aplicación del software creator 
3.  El software creator ayuda a comprender los temas a tratar 
4. El aprendizaje colaborativo en los estudiantes mejora debido a el software 
creator. 
5. Los profesores al utilizar software creator en sus aulas de clase mantienen 
motivados a sus estudiantes. 
6.   El uso del software de realidad aumentada creator crea un ambiente de 
aprendizaje más interactivo en el área de matemática. 
7.  Aplicando el software Creator en las gráficas de funciones el estudiante 
construye su propio entorno de conocimiento. 
8. Incorporar tecnología de realidad aumentada con el software creator en el 
aula mejora los diferentes procesos académicos.    
9. Las actividades creadas con software creator es innovadora en la 
matemática. 
10.. La aplicación del software creator ayuda a comprender las definiciones 



















La gráfica de una función 
está formada por todo los 
puntos (x,f(x)), donde la 
variable “x” pertenece al 
dominio de la función “f”. 
Es decir, los valores de 
“x” se encuentran en el 
eje de las abscisas y 
valores de f(x) se 









nos permite tener 
criterio visual 
adecuado, para 

























































1. Dadas las siguientes funciones reales y gráfica con el software geogebra y 
publícalo en el software de realidad aumentada, creator, luego responder las 
preguntas:  
 
A) f(x) = x3 -3x     
  





a) ¿Cuáles son los dominios de las funciones? 
 
------------------------------    --------------------------- 
 
b) ¿Cuáles son los rangos de las funciones? 
 




2. Graficar la siguiente situación problemática con el software geogebra y 
publícalo en el software de realidad aumentada, creator, luego responder las 
preguntas: 
En la liga española, un jugador metió un golazo de media cancha, la 
trayectoria del balón recorre la siguiente función f(x) = -10x2 + 60x, siendo 
“x” el tiempo en segundos, y “f(x)” la altura en metros. 
 








 c)   ¿Crees que esta gráfica de funciones reales ayuda comprender e 











3.3. Población y muestra. 
La población está conformada por los estudiantes que cursan el primer ciclo de la carrera 
de mecánica de la facultad de ingeniería mecánica de pregrado en una universidad privada 
de Lima. El muestreo fue no probabilístico por conveniencia. Se emplearon sucesos 
utilizables a los cuales se tuvo entrada. Los criterios para la distribución de la muestra 
fueron los siguientes: estudiantes del primer ciclo turno tarde e ingresantes del 2019. 
La muestra indiscutible está formada por 30 estudiantes del primer ciclo de la carrera de 
mecánica de la facultad de ingeniería mecánica, de una universidad privada de Lima. En 
cuanto al género, el 10 son mujeres  (33.3%) y 20 (66.7%) son varones. 
3.4. Técnicas e instrumento. 
La técnica elegida para la presente investigación cuantitativa es la encuesta porque 
recopila información precisa de cada estudiante integrante de la muestra, sobre las 
variables de estudio. 
Los instrumentos aplicados son el cuestionario de escala evaluativa valorativa, cada uno 
con 10 items. Ambos instrumentos recopilan información de los cuatro indicadores en el 
mismo orden, cumpliendo con la función de ítems de control y asegurando su validez.    
3.5. Aplicación de instrumentos. 
Se tomó una encuesta a 30 estudiantes del primer ciclo de la carrera de mecánica de la 
facultad de ingeniería mecánica de una universidad privada de Lima, utilizando una guía 
de cuestionario sobre el software creator y una práctica calificada sobre gráfica de 







Cuestionario de software Creator. 
Instrumento que representa 10 items alineados a las escalas, indicadores con las 
dimensiones y variables de la investigación, con la finalidad de verificar sus apreciaciones 
de los estudiantes sobre uso del software creator para gráficas de funciones reales. 
Tabla 3. Instrumento de recopilación de datos 
Nombre del 
instrumento:  






En el año 2012 en la universidad politécnica de valencia - España, utilizó por 
primera vez. El software Creator antes llamado Aumentaty author, desarrolla 
aplicaciones gratuitas de realidad aumentada y su aplicación scope 



















































































































1. Incluir realidad aumentada 
utilizando software creator 3D 
contribuye a mejorar la 
comprensión de las funciones 
reales. 
     
2. Le satisface la aplicación del 
software creator 
     
3. El software creator ayuda  a 
comprender los temas a tratar 
     
4. El aprendizaje colaborativo 
en los estudiantes mejora debido 
a el software creator. 
     
5. Los profesores al utilizar 
software creator en sus aulas de 
clase mantienen motivados a sus 
estudiantes 
     
  6. El uso del software de 
realidad aumentada creator crea 
un ambiente de aprendizaje más 



















interactivo en el área de 
matemática. 
7. Aplicando el software Creator 
en las gráficas de funciones el 
estudiante construye su propio 
entorno de conocimiento. 
     
8. Incorporar tecnología de 
realidad aumentada con el 
software creator en el aula 
mejora los diferentes procesos 
académicos.    
     
9. Las actividades creadas con 
software creator es innovadora 
en la matemática. 
     
10. La aplicación del software 
creator ayuda a comprender las 
definiciones y gráfica de 
funciones polinómicas. 
     
 
 Práctica calificada publicada en el software de realidad aumentada creator. 
Instrumento que representa 2 ejercicios y una situación problemática, sobre funciones 
polinómicas y fraccionarias, con la finalidad de que el estudiante pueda visualizar la 
gráfica e interpretar los contenidos respondiendo con facilidad las preguntas realizadas.    
Nombre del 
instrumento:  






La gráfica de una función está formada por todos los puntos (x, f(x)), donde la 
variable “x” pertenece al dominio de la función “f”. Es decir los valores de “x” se 
encuentran en el eje de las abscisas y valores de f(x) se encuentran en el eje de las 
ordenadas. 
























1. Dadas las siguientes funciones reales y gráfica con el software 
geogebra y publícalo en el software de realidad aumentada creator, 
luego responder las preguntas: 













 a) ¿Cuáles son los dominios de las funciones? 
       -----------------------------          --------------------------------------- 
b) ¿Cuáles son los rangos de las funciones? 



















2. Graficar la siguiente situación problemática con el software 
geogebra y publícalo en el software de realidad aumentada creator, 
luego responder las preguntas: 
En la liga española, un jugador metió un golazo de media cancha, la 
trayectoria del balón recorre la siguiente función f(x) = -10x2 + 60x, 
siendo “x” el tiempo en segundos, y “f(x)” la altura en metros. 
a) ¿En qué segundo el balón cae a la tierra? 
…………………………………………………….. 
 
b) ¿Cuál es la altura máxima que alcanza el balón? 
……………………………………………….. 
 
c) ¿Crees que esta gráfica de funciones reales ayuda 
comprender e interpretar el problema? 
……………………………………………………… 















CAPÍTULO IV: RESULTADOS Y ANÁLISIS 
En el presente capítulo se presentan los resultados obtenidos a través de las encuestas y 
practica calificada a estudiantes del primer ciclo de la carrera de mecánica de la facultad 
de ingeniería mecánica de una universidad privada de Lima. Posteriormente se realizará 
un análisis a los resultados 
4.1. Resultados y análisis de la encuesta. 
Se muestran a continuación los resultados hallados en las encuestas ejecutadas a 30 
estudiantes del primer ciclo de la carrera de mecánica de la facultad de ingeniería 
mecánica de una universidad privada de Lima. 
Tabla 4 Frecuencia software creator – cuestionario: ítem 1 
variable: software creator 
Indicador: Apreciación de contenido en 3 dimensiones utilizando una aplicación. 
Ítem 1 
Incluir realidad aumentada utilizando software creator 3D contribuye a mejorar la comprensión 
de las funciones reales. 
Escala Frecuencia Porcentaje % valido % acumulado 
Totalmente en desacuerdo 0 0% 0% 0% 
En desacuerdo 0 0% 0% 0% 
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 5 16,7% 16,7% 16,7% 
De acuerdo 12 40% 40% 56,7% 
Totalmente de acuerdo 13 43,3% 43,3% 100% 






Figura. 11 Frecuencia software creator – cuestionario: ítem 1 
Se puede notar tanto en la tabla 4 y en la figura 11, que el 43.3% del total de estudiantes 
respondieron, que están totalmente de acuerdo con incluir realidad aumentada 
utilizando software creator 3D para contribuir a mejorar la comprensión de las funciones 
reales, el 40% están de acuerdo y el 16.7% ni de acuerdo ni en desacuerdo. 
Cubillo, Martín, Castro y Colmenar (2014) afirman que, de esta manera, se facilita al 
estudiante el entendimiento y aprovechamiento de los contenidos que están analizando 
sea cual sea la técnica usada de software de realidad aumentada creator.  
Por lo tanto al obtener un porcentaje de 43.3% que están totalmente de acuerdo y el 40% 
de acuerdo se considera que los estudiantes usando software de realidad aumentada 












Figura. 12 Frecuencia software creator – cuestionario: ítem 2 
 
Se nota tanto en la tabla 5 y figura 12 que el 66,7% consideran de acuerdo con la 
satisfacción de la aplicación del software creator, mientras que el 33.3%  totalmente de 
acuerdo. 
Cubillo, Martín, Castro y Colmenar (2014)  afirmaron que usando estas aplicaciones 
lograron que el 77% de los aprendices están complacidos con el empleo del software de 
realidad aumentada. 
Tabla 5 Frecuencia software creator – cuestionario: ítem 2 
Variable: software creator 
Indicador: Apreciación de contenido en 3 dimensiones utilizando una aplicación. 
Ítem 2 
Le satisface la aplicación del software creator. 
Escala Frecuencia Porcentaje % valido % acumulado 
Totalmente en desacuerdo 0 0% 0 0% 
En desacuerdo 0 0% 0 0% 
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 0 0% 0 0% 
De acuerdo 20 66,7% 66,7% 66,7% 
Totalmente de acuerdo 10 33,3% 33,3% 100% 






En este ítems 2 se observa que el 66,7%  de los estudiantes se sienten satisfechos de estar  
de acuerdo al aplicar realidad aumentada utilizando software creator 3D, porque  se va 
incrementando el porcentaje al ver las ventajas de la aplicación y su claridad y sencillez. 
Tabla 6 Frecuencia software creator – cuestionario: ítem 3 
Variable: software creator 
Indicador: Apreciación de contenido en 3 dimensiones utilizando una aplicación. 
Ítem 3 
El software creator ayuda  a comprender los temas a tratar 
Escala Frecuencia Porcentaje % valido % acumulado 
Totalmente en desacuerdo 0 0% 0% 0% 
En desacuerdo 0 0% 0% 0% 
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 2 6,7% 6,7% 6.7% 
De acuerdo 13 43.3% 43.3% 50% 
Totalmente de acuerdo 15 50% 50% 100% 




Figura. 13 Frecuencia software creator – cuestionario: ítem 3 
 
Se nota tanto en la tabla 6 y en la figura 13 que el 50%  consideran estar totalmente de 
acuerdo con el software creator que ayuda a comprender los temas a tratar, mientras que 





Aguirre, Campaña y Cabrera (2014) afirman que la realidad aumentada, mostró a los 
estudiantes una interfaz atractiva y fácil de manipular y les permitió usar sus 
competencias en el pensamiento espacial para construir aprendizaje.   
Por lo tanto al obtener un porcentaje de 50% totalmente de acuerdo con el software de 
realidad aumentada creator  que ayuda a comprender los temas a tratar, los estudiantes 
muestran una interfaz atractiva, para comprender e interpretar gráficos geométricos de 
funciones reales. 
Tabla 7  Frecuencia software creator – cuestionario: ítem 4 
Variable: software creator 
Indicador: Apreciación de contenido en 3 dimensiones utilizando una aplicación. 
Ítem 4 
El aprendizaje colaborativo en los estudiantes mejora debido a el software creator. 
Escala Frecuencia Porcentaje % valido % acumulado 
Totalmente en desacuerdo 0 0% 0% 0% 
En desacuerdo 0 0% 0% 0% 
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 0 0% 0% 0% 
De acuerdo 17 56,7% 56.7% 56.7% 
Totalmente de acuerdo 13 43,3% 43.3% 100% 
Total 30 100% 100%   
 
 





Se observa tanto en la tabla 7 y en el grafico 14 que el 56.7% considerán que están de 
acuerdo, que el aprendizaje colaborativo en los estudiantes mejora debido a el software 
creator, mientras que el 43.3% totalmente de acuerdo. 
Aguirre, Campaña y Cabrera (2014) afirman que el software de realidad aumentada 
muestra la comprensión de la gráfica de funciones reales en los estudiantes, y se identifica 
por ser un instrumento de trabajo comunicativo y colaborativo, mostrando a los 
estudiantes una interfaz atractiva y sencilla de manejar y les accedió emplear sus 
competencias en el pensamiento espacial para construir aprendizaje. En este ítems 4, se 
observa que el 56.7% de los estudiantes se sienten de acuerdo que mejora el aprendizaje 
colaborativo al aplicar realidad aumentada utilizando software creator 3D. De esta forma 
transformándose en una táctica educativa en la enseñanza de la matemática. 
Tabla 8 Frecuencia software creator – cuestionario: ítem  5 
Variable: software creator 
Indicador: Apreciación de contenido en 3 dimensiones utilizando una aplicación. 
Ítem 5 
Los profesores al utilizar software creator en sus aulas de clase mantienen motivados a 
sus estudiantes 
Escala Frecuencia Porcentaje % valido % acumulado 
Totalmente en desacuerdo 0 0% 0% 0% 
En desacuerdo 0 0% 0% 0% 
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 0 0% 0% 0% 
De acuerdo 15 50% 50% 50% 
Totalmente de acuerdo 15 50% 50% 100% 








Figura. 15 Frecuencia software creator – cuestionario: ítem 5 
 
 
Se observa tanto en la tabla 8 y el grafico 15 que el 50% considera estar de acuerdo con 
los profesores que utilizan software creator en sus aulas de clases porque mantienen 
motivados a sus estudiantes, mientras el 50%  totalmente de acuerdo. 
Calderin y Soto (2014) afirman un alto nivel de motivación intrínseca al utilizar el 
servicio de realidad aumentada, pues, brindan a los estudiantes una herramienta para 
aprender mediante contenidos que les resultan interesantes y motivadores y para el 
docente una herramienta de uso simple para actividades de pensamiento espacial y 
geométrico que requieran figuras 3D, esta investigación es relevante porque brinda a los 
estudiantes una herramienta que les facilite medir su motivación intrínseca y mejoran sus 
aprendizajes académicos. 
En este ítems 5, se observa que el 50%  de los estudiantes se sienten motivados de acuerdo 
y totalmente de acuerdo al aplicar realidad aumentada utilizando software creator 3D, 
porque brinda a los estudiantes medir su motivación intrínseca y mejorando su 







Tabla 9 Frecuencia software creator – cuestionario: ítem  6 
Variable: software creator 
Indicador: Proporcionar a otros usuarios los contenidos en 3D 
Ítem 6 
El uso del software de realidad aumentada Creator crea un ambiente de aprendizaje más 
interactivo en el área de matemática. 
Escala Frecuencia Porcentaje % valido % acumulado 
Totalmente en desacuerdo 0 0% 0% 0% 
En desacuerdo 0 0% 0% 0% 
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 0 0% 0% 0% 
De acuerdo 16 53.3% 55.3% 53.3% 
Totalmente de acuerdo 14 46.7% 46.7% 100% 




Figura. 16 Frecuencia software creator – cuestionario: ítem 6 
 
 
Se observa tanto en la tabla 9 y el grafico 16 que el 53.3% considera que está de acuerdo 
con el uso del software de realidad aumentada creator que crea un ambiente de 
aprendizaje en el área de matemática, mientras el 46,7% totalmente de acuerdo. 
Ponce, Silva, Muñoz y Álvarez (2014) afirman que la realidad aumentada es una técnica 





proponiendo como un instrumento valioso que puede ser incluida en medios digitales para 
ampliar el adiestramiento de los estudiantes al ampliar el encanto. 
Por lo tanto al obtener un porcentaje de 53,3% del total de estudiantes se sienten De 
acuerdo que al usar software de realidad aumentada creator crea un entorno de 
aprendizaje en las matemáticas, porque es una aplicación nueva  e interactiva para las 
matemáticas por su versatilidad y facilidad de realizar los gráficos de funciones reales. 
Tabla 10 Frecuencia software creator – cuestionario: ítem  7 
Variable: software creator 
Indicador: Proporcionar a otros usuarios los contenidos en 3D. 
Ítem 7 
Aplicando el software Creator en las gráficas de funciones el estudiante construye su propio 
entorno de conocimiento. 
Escala Frecuencia Porcentaje % valido % acumulado 
Totalmente en desacuerdo 0 0% 0% 0% 
En desacuerdo 0 0% 0% 0% 
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 1 3,3% 3,3% 3,3% 
De acuerdo 15 50% 50% 53,3% 
Totalmente de acuerdo 14 46,7% 46,7% 100% 










Se observa en la tabla 10 y en la figura 17 que el 50% considera estar de acuerdo con la 
aplicación del software creator en las gráficas de funciones donde el estudiante construye 
su propio entorno de conocimiento, mientras que el 46,7% totalmente de acuerdo y el 
3,3%  ni de acuerdo ni en desacuerdo. 
Gutiérrez Salguero, W. (2016) afirma que la aplicación del software de realidad 
aumentada permitió ofrecer de una modo dinámico las imágenes geométricas y de esa 
forma el estudiante pueda comprender los conceptos y elementos geométricos mediante 
las observaciones gráficas de funciones, mejorando significativamente el aprendizaje de 
geometría. 
En este ítems 7, se observa que el 50% del total de estudiantes están de acuerdo que al 
aplicar realidad aumentada utilizando software creator 3D en la gráfica de funciones 
construye su propio entorno de conocimiento, porque con facilidad comprenden los 
conceptos geométricos y gráficos de funciones reales. 
Tabla 11 Frecuencia software creator – cuestionario: ítem 8 
Variable: software creator 
Indicador: Proporcionar a otros usuarios los contenidos en 3D. 
Ítem 8 
Incorporar tecnología de realidad aumentada con el software creator en el aula mejora los 
diferentes procesos académicos.    
Escala Frecuencia Porcentaje % valido % acumulado 
Totalmente en desacuerdo 0 0% 0% 0% 
En desacuerdo 0 0% 0% 0% 
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 1 3.3% 3.3% 3.3% 
De acuerdo 14 46.7% 46.7% 50% 
Totalmente de acuerdo 15 50% 50% 100% 







Figura. 18 Frecuencia software creator – cuestionario: ítem 8 
 
 
Se nota tanto en la tabla 11 y en la figura 18 que el 50% consideran estar totalmente de 
acuerdo incorporar tecnología de realidad aumentada con el software creator, mientras 
que el 46,7% están de acuerdo y el 3.3% ni de acuerdo ni en desacuerdo. 
Loa Barrientos, L. (2015) afirma que con el nuevo modelo de Software Aumentaty Author 
de realidad aumentada, se progresa el rendimiento académico en un 23,05%, la 
efectividad del adiestramiento en un 81,02% y se reduce el tiempo de adiestramiento 
significativamente en 25%, en provecho de los estudiantes que se encuentran en este 
proceso de progreso personal. 
En este ítems 8, se observa que el 50% de los estudiantes están totalmente de acuerdo 
que al incorporar tecnología de realidad aumentada utilizando software creator 3D en el 
aula mejora los diferentes procesos académicos, porque mejora los procesos  académicos 








Tabla 12 Frecuencia software creator – cuestionario: ítem 9 
Variable: software creator 
Indicador: Proporcionar a otros usuarios los contenidos en 3D. 
Ítem 9 
Las actividades creadas con software creator es innovadora en la matemática.   
Escala Frecuencia Porcentaje % valido % acumulado 
Totalmente en desacuerdo 0 0% 0% 0% 
En desacuerdo 0 0% 0% 0% 
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 0 0% 0% 0% 
De acuerdo 12 40% 40% 40% 
Totalmente de acuerdo 18 60% 60% 100% 
Total 30 100% 100%   
 
 
Figura. 19 Frecuencia software creator – cuestionario: ítem 9 
 
Se nota  en la tabla 12 y en la figura 19 que el 60% considera estar totalmente de acuerdo 
con las actividades creadas con software creator que es innovadora en la matemática, 
mientras que un 40% están de acuerdo.  
Cubillo, Martín, Castro y Colmenar (2014) afirman que el software de realidad aumentada 
facilita la creación de contenidos, promoviendo un entorno de aprendizaje incorporando 





En este ítems 9, se observa que el 60%  de los estudiantes están totalmente de acuerdo 
que las actividades creadas con realidad aumentada utilizando software creator es 
innovadora en la matemática, porque eminentemente innovadora por la metodología, 
ubicua y en 3D. 
Tabla 13 Frecuencia software creator – cuestionario: ítem 10 
Variable: software creator 
Indicador: Proporcionar a otros usuarios los contenidos en 3D. 
Ítem 10 
 La aplicación del software creator ayuda a comprender las definiciones y gráfica de funciones 
polinómicas. 
Escala Frecuencia Porcentaje % valido % acumulado 
Totalmente en desacuerdo 0 0% 0% 0% 
En desacuerdo 0 0% 0% 0% 
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 1 3,3% 3,3% 3,3% 
De acuerdo 10 33,3% 33,3% 36,6% 
Totalmente de acuerdo 19 63,3% 63.3% 100% 




Figura. 20 Frecuencia software creator – cuestionario: ítem 10 
 
Se nota tanto en la tabla 13 y en la figura 20 que el 63,3% considera estar totalmente de 
acuerdo que la aplicación de software creator ayuda  a comprender las definiciones y 
gráficas de funciones polinómicas, mientras que el 33.3%  estan de acuerdo y el 3,3%  ni 





Gutiérrez Salguero, W. (2016) afirma  que el estudiante puede visualizar figuras 
geométricas y comprender con facilidad los conceptos geométricos y gráficos. 
En este ítems 10, se observa que el 63,3%  de los estudiantes están totalmente de acuerdo 
que al aplicar la realidad aumentada utilizando software creator ayuda a comprender las 
definiciones y grafica de funciones polinómicas, porque permite comprender todos los 
parámetros involucrados en su aprendizaje, como facilidad, claridad, simplicidad y su 
total integración a los móviles. 
4.2. Resultados y análisis de la práctica calificada. 
Se muestran a continuación la solución hallada de las prácticas calificadas ejecutadas a 
30 estudiantes del primer ciclo de la carrera de mecánica de la facultad de ingeniería 
mecánica de una universidad privada de Lima. 
I. Dadas las siguientes funciones reales y grafica con el software geogebra y 
publícalo en el software de realidad aumentada creator, luego responder las 
preguntas: 
Tabal 14 Frecuencia gráfica de funciones reales – cuestionario: ítem 1 
Variable: Gráfica de funciones reales 
Indicador: comprensión de definición de una función real. 
Ítem 1 
1. ¿Cuáles son los dominios de las funciones? A) f(x) = x3 -3x                                                                     
Alternativas Frecuencia Porcentaje % valido % acumulado 
2 0 0% 0% 0% 
4 0 0% 0% 0% 
6  0 0% 0% 0% 
8 1 3,3% 3,3% 3,3% 
Reales 29 96,7% 96,7% 100% 







Gráfica 1. Frecuencia gráfica de funciones reales – cuestionario: ítem 1 
Fuente: Elaboración propia 
Del total de estudiantes que respondieron la práctica calificada, el 96,7% consideran que 
la respuesta son los reales, mientras que el 3,3% consideran que es 8. 
Estos resultados facilitaron la determinación de que los estudiantes mediante la 
observación del gráfico de funciones polinómicas utilizando software de realidad 
aumentada cretor, mejora el rendimiento y la captación de los resultados con precisión, 
como se puede observar en el grafico 1 el 96,7% respondieron correctamente y mientras 
que el 3,3% respondieron erróneamente. 
Es por esta razón que se ha buscado una nueva manera y didáctica forma de enseñar, 
gráfica de funciones reales haciendo uso del software de realidad aumentada creator para 








Tabal 15 Frecuencia gráfica de funciones reales – cuestionario: ítem 2 
Variable: Gráfica de funciones reales 
Indicador: comprensión de definición de una función real. 
Ítem 2 
2. ¿Cuáles son los rangos de las funciones?   B)   g(x) = 
𝑥2−9
𝑥2−2𝑥+1
                                                               
Alternativas Frecuencia Porcentaje % valido % acumulado 
10 0 0% 0% 0% 
20 0 0% 0% 0% 
30  0 0% 0% 0% 
50 2 6,7% 6,7% 6.7% 
< −∞, 1.13] 28 93.3% 93.3% 100% 
Total 30 100% 100%   
 
 
Gráfica2. Frecuencia gráfica de funciones reales – cuestionario: ítem 2 
Fuente: Elaboración propia 
Del total de estudiantes que respondieron la práctica calificada, el 93.3% consideran que 
la respuesta es < −∞, 1.13],  mientras que el 6,7% consideran que es 50. 
Estos resultados facilitaron la determinación de los estudiantes que mediante la 
observación del gráfico de funciones racionales utilizando software de realidad 
aumentada cretor, que permitieron ver el rango de la función en forma clara y precisa y 





II. Graficar la siguiente situación problemática con el software geogebra y publícalo 
en el software de realidad aumentada creator, luego responder las preguntas: 
En la liga española, un jugador metió un golazo de media cancha, la trayectoria del 
balón recorre la siguiente función f(x) = -10x2 + 60x, siendo “x” el tiempo en 
segundos, y “f(x)” la altura en metros. 
Tabal 16 Frecuencia gráfica de funciones reales – cuestionario: ítem 3 
Variable: Gráfica de funciones reales 
Indicador: comprensión de definición de una función real. 
Ítem 3 
3. ¿En qué segundo el balón cae a la tierra?                            
Alternativas Frecuencia Porcentaje % valido % acumulado 
2 1 3,3% 3,3% 3,3% 
4 0 0% 0% 3,3% 
6  26 86,7% 86,7% 90% 
5 3 10% 10% 100% 
8 0 0% 0% 100% 
Total 30 100% 100%   
 
Gráfica 3. Frecuencia gráfica de funciones reales – cuestionario: ítem 3 





Del grafico 3 se observa que el 86,7% del total de los estudiantes consideran como 
resultado 6, mientras que el 10% dan como respuesta 5 y el 3,3% creen que es 2. Los 
resultados obtenidos por los estudiantes nos permiten concluir que el uso del software 
creator para gráfica de funciones racionales, el 86,7% respondieron correctamente y el 
13,3% respondieron erróneamente.    
Tabal 17 Frecuencia grafica de funciones reales – cuestionario: ítem 4 
Variable: Gráfica de funciones reales 
Indicador: comprensión de definición de una función real. 
Ítem 4 
4. ¿Cuál es la altura máxima que alcanza el balón? 
                           
Alternativas Frecuencia Porcentaje % valido % acumulado 
50 0 0% 0% 0% 
60 0 0% 0% 0% 
80  1 3,3% 3,3% 3,3% 
90 29 96,7% 96,7% 100% 
95 0 0% 0% 100% 
Total 30 100% 100%   
 
 
Gráfica 4. Frecuencia grafica de funciones reales – cuestionario: ítem 4 





Del grafico 4, se observa que el 96,7% del total de los estudiantes consideran como 
resultado 90, mientras que el 3,3% dan como respuesta 80. 
Los resultados obtenidos por los 30 estudiantes del primer ciclo de la carrera mecánica 
de la facultad de ingeniería mecánica, nos permiten concluir que el 96.7% respondieron 
correctamente y el 3,3 respondieron incorrectamente.  
Tabal 18 Frecuencia grafica de funciones reales – cuestionario: ítem 5 
Variable: Gráfica de funciones reales 
Indicador: comprensión de definición de una función real. 
Ítem 5 
5. ¿Crees que esta gráfica de funciones reales ayuda comprender e interpretar el problema? 
Alternativas Frecuencia Porcentaje % valido % acumulado 
SI 27 90% 90% 90% 
NO 3 10% 10% 100% 
Total 30 100% 100%   
 
Gráfica 5. Frecuencia grafica de funciones reales – cuestionario: ítem 5 





Del gráfico 5 podemos observar que el 90% del total de estudiantes respondieron que 
“SI” ayuda a comprender e interpretar problemas sobre la gráfica de funciones y mientras 



















CAPITULO V: PROPUESTA DE SOLUCIÓN 
5.1. Propósito 
Implementar ambiente adecuado con todos los materiales necesarios para que los 
estudiantes y profesores del área de matemática, puedan desarrollar sus clases de 
manera más entretenida y divertida haciendo el uso del software de realidad aumentada 
creator, usando los dispositivos móviles mediante el aplicativo Scope.   
5.2. Actividades. 
5.2.1. Capacitación a todo el personal docente y directivos, promoviendo el 
software creator. 
Es una actividad que consiste en brindar al personal docente y directivos las pautas y las 
rutas metodológicas para poder aplicar el software de realidad aumentada creator, 
usando los dispositivos móviles mediante el aplicativo Scope facilitando la enseñanza – 
aprendizajes de los estudiantes. 
5.2.2. Recomendación del software creator como material didáctico en las 
enseñanzas de matemáticas.    
Es un evento en donde las autoridades presentan a los docentes las bondades que ofrece 
la universidad como incentivo para los docentes investigadores, la importancia que es 
usar software de realidad aumentada creator como material didáctico en las enseñanzas 
de matemáticas,  
5.2.3. Evaluación de la propuesta por parte de la institución de interés.   
Es un suceso que promueve la evaluación formativa y la propuesta por los cuales los 





5.2.4.  Presentación de informe con resultados y evidencias del desarrollo del 
programa a la institución de interés. 
Es un espacio en el que los docentes intercambian ideas, experiencias y propuestas para 
contribuir y consolidar proyectos y artículos de investigaciones. 
5.3. Cronograma de ejecución  
 
Tabla 14 Cronograma de ejecución. 
 Actividades Mes de ejecución 
Abr May Jun Jul Ago sep Oct Nov 
Capacitación a todo el personal 
docente y directivos, 
promoviendo el software creator. 
 
                
Recomendación del software 
creator como material didáctico en 
las enseñanzas de matemáticas.    
 
                
Estimación del plan por los 
miembros de la institución de 
interés. 
                
Demostración de informe con 
resultados y evidencias del 
proceso del evento a la institución 
de interés. 











5.4. Análisis costo beneficio. 
Tabla 15 Análisis costo beneficio. 
Actividad Recursos Costo por evento Total 
Capacitación a todo el personal 
docente y directivos, 










Recomendación del software 
creator como material didáctico 







Estimación del plan por los 








Demostración de informe con 
resultados y evidencias del 








Total  S/. 11.400,00 S/. 22.800,00 
 
El costo de la propuesta de solución asciende a la suma de S/. 22.800,00. El beneficio que 
se obtiene de este programa se evidencia en la ejecución de proyectos de investigación y 
publicación de artículos en revista indizadas, otorgando prestigio nacional e internacional  
al postgrado, además de cumplir con una condición básica de calidad del modelo de 
licenciamiento institucional de SUNEDU, de acuerdo con la ley universitaria. Como se 









PRIMERA.- En este trabajo de investigación se analizó la contribución del software de 
realidad aumentada Creator en la comprensión de la gráfica de funciones reales en los 
estudiantes del primer Ciclo de la carrera de mecánica de la facultad de ingeniería 
mecánica de una universidad privada de Lima, finalizando que el empleo del software de 
realidad aumentada creator aumento el interés académico en un 92,7% en el promedio de 
los estudiantes, tal como se puede observar en los resultados de los cuadros de análisis. 
Además crea espacios interactivos, que promueven el autoaprendizaje, incrementando la 
abstracción, concentración, motivación, comprensión, percepción tridimensional, 
enriquecimiento, y pensamiento espacial. 
 
SEGUNDA.- En este trabajo de investigación se  describió la contribución del software 
de realidad aumentada Creator en la comprensión de la gráfica de la función polinómica 
en los estudiantes del primer ciclo de la carrera de mecánica de la facultad de ingeniería 
mecánica de una universidad de Lima, se ha podido apreciar que si contribuye por los 
resultados estadísticos obtenidos, las cuales podemos evidenciar en las  gráficas 1, y 3 en 
donde apreciamos porcentajes significativos sobre la resolución de estos problemas.  La 
encuesta realizada a 30 estudiantes afirmaron que 93.3% están de acuerdo con el uso del 
software de realidad aumentada creator. 
 
TERCERA.- El software de realidad aumentada Creator contribuye en la comprensión 
de la gráfica de la función racional en los estudiantes del primer ciclo de la carrera de 





aplicación Scope a la función racional, con los resultados estadístico obtenidos de los 
estudiantes que mediante la observación del grafico de funciones racionales  se ha podido 
apreciar que si contribuyen, las cuales podemos evidenciar en la  gráficas 2 en donde 
apreciamos porcentajes significativos de 93,3% de los estudiantes respondiendo 


























Culminado el proceso de investigación, y a la luz de los resultados de la aplicación del 
software de realidad aumentada creator y su contribución en la gráfica de funciones reales 
se plantean las siguientes recomendaciones: 
 
PRIMERA.- Implementar y difundir la aplicación del software de realidad aumentada 
Creator en la comprensión de la gráfica de funciones reales en las facultades de las 
universidades nacionales y particulares, apoyando integralmente a los docentes del campo 
de las matemáticas  para su ajuste en el plan didáctico. 
 
SEGUNDA.- Generalizar la aplicación del software de realidad aumentada creator para 
gráfica de funciones polinómica y fidelizando una fuente de aplicación universal que sean 
manejadas tanto por profesores como estudiantes, elevando el aprendizaje en el área de 
matemática en el nivel superior.  
 
TERCERA.- Incorporar el uso del software crestor para gráfica de funciones racionales, 
en las facultades de ingenierías de las universidades nacionales y particulares dado que 
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Anexo. 1. Manual experimental 
 
Se generaron 3 videos de las funciones utilizando el Geogebra, con el Screencast-o-Matic, 
luego se subieron a Youtube, y desde Creator para pc se subió los videos respectivos para 
publicarlos, de la que se generaron 3 marcadores que me permitirán escanear con Scope, 
una aplicación para Móviles que me permitirá abrir el video para los estudiantes y 
demostrar la utilidad de realidad aumentada Aumenthaty Author, en la versión 
actualmente de Creator: 
Anexo. 2. pasos principales  
A. Crear el video con Screencast-o-Matic, de las funciones. 
 f(x) = x3 -3x,     g(x) =
𝑥2−9
𝑥2−2𝑥+1
,       h(x) = -10x2 + 60x. 
B. Usamos Geogebra para realizarlas los videos respectivos 
C. Subir a YouTube desde  Screencast-o-Matic 
D. Registrarse en Aumenthaty Author para utilizar la realidad aumentada 
E. Luego de esta descargar la aplicación Scope para el movil y Creator para la PC 
F. Importar desde Creator los videos de Youtube creados de las funciones y 
publicarlos. 
G. Hallar los marcadores desde Creator para las funciones respectivas 
H. Desde la aplicación Scope descargada ver los videos utilizando las imágenes de 










Anexo. 3. Desarrollo siguiendo los pasos principales. 
A 
  https://screencast-o-matic.es.jaleco.com/ 
Screencast o Matic graba todo lo que sucede en la pantalla del PC. Su utilidad es muy alta 
ya que permite crear tutoriales en vídeo con mayor facilidad. El resultado se puede subir 
directamente a Youtube o grabarlo en el disco duro. Durante la grabación aparecerá 




















































































Desde Creator importamos los videos de la funciones de YouTube y lo publicamos con 
el nombre 
RA 1 Aplicamos a la función 


































































Mediante Scope desde el móvil podemos utilizar  los marcadores para descargar los 
videos de las funciones. 











h(x) = -10x2 + 60x.  RA 3 
https://www.youtube.com/watch?v=5f9jZ_lH8TY 
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